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RESUMO

Este trabalho focaliza as possibilidades do ensino a distancia com auxilio das novas
tecnologias da informacéo, que permitem a criagéo de ferramentas educacionais em
ambiente virtual. O planejamento de um curso em ambiente virtual depende do
Design Instrucional, que compreende tanto os aspectos pedagdgicos quanto o
desenvolvimento de um ambiente de ensino, como podem ser os micromundos de
aprendizagem, ambientes em que é possivel a simulacdo da realidade, contribuindo
para 0 processo ensino-aprendizagem sob 0 conceito construtivista. E também
apresentado, como exemplo, o “Empreendedorismo do Saber”’, um curso criado
como atividade de um maddulo do curso de pds-graduacao na Pontificia Universidade
de S&o Paulo (PUC-SP), focado na formacao de orientadores de aprendizagem em
Educacdo a Distancia. Esta atividade, enfocando a Andragogia, mostrou a
importancia de um ambiente amigavel como facilitador das interacBes entre
aprendizes e os equipamentos informaticos.

Palavras-chave: design instrucional, educacao a distancia, andragogia



ABSTRACT

This paper focuses the distance learning possibilities with the support of information
new technologies, which allow the creation of educational tools in a virtual
environment. The planning of classes in a virtual environment depends of the
Instructional Design, which includes both the pedagogical characteristics as the
development of a teaching environment, as can be the microworlds learning
environments, where is possible to simulate the reality, contributing to the teaching
and learning process under the constructivist concept. This paper shown as an
example, the "Enterprise of Knowledge,” a course designed as an activity of a
module of the course of postgraduate studies at the Pontifical University of Séo
Paulo (PUC-SP), focused on training for learning tutors in Distance Learning. This
activity, focusing on Andragogy, give an idea about the importance of a friendly
environment to facilitate the relations between learners and computer equipment.

Key-words: instructional design, distance learning, andragogy
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1. INTRODUCAO

Apesar de o ensino a distancia estar sendo visto, cada vez mais, como uma opc¢ao
bastante importante para a educacdo no Brasil, essa modalidade de ensino ndo é
algo recente, pois existem ha décadas diversos cursos ministrados a distancia,
através de aulas impressas, enviadas pelos correios. O que € mais recente € a

forma atual do ensino a distancia, utilizando as tecnologias de informacéo.

As tecnologias, sob as mais diversas formas, tém se firmado como as principais
agentes de transformacdo da sociedade, trazendo implicacbes sobre todas as
atividades humanas, provocando novas maneiras de pensar e de conviver, com

reflexos no trabalho e nas rela¢des entre as pessoas.

Esta situacdo acontece na atualidade, pois os computadores e as redes digitais
estdo cada vez mais presentes no cotidiano das empresas, residéncias, escolas e
em todas as atividades. As modificacdes decorrentes disso aparecem em todos 0s

setores, até fazendo com que sejam incorporadas novas palavras ao vocabulario.

Sendo assim, as tecnologias de informacédo abriram novas possibilidades para a
construgédo do conhecimento, transformando-se em ferramentas capazes de auxiliar
o aprendiz a construir seu proprio conhecimento, em situagcdes nas quais ele
participa de maneira ativa, desenvolvendo, organizando, elaborando e criticando as

informacgdes que apdiam as atividades de cada assunto.
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Essas transformacdes ocorridas na Educacdo e as diversas possibilidades
existentes despertaram meu interesse pelo assunto. Devido ao fato de ter formacéao
na area de Informatica (bacharelado em Ciéncias da Computacdo), quando
participava do desenvolvimento de sistemas, minha preocupacdo sempre esteve na
parte gréfica (layout), buscando uma interface amigavel e de facil utilizacdo por parte

dos usuarios desses sistemas.

Como prioridade, tenho ideia de desenvolver uma interface que nao apresente
dificuldades para o usuario, ajustando-se perfeitamente em suas necessidades. Esta
preocupacdo aconteceu no decorrer do curso de pos-graduacdo na Pontificia
Universidade de S&o Paulo (PUC-SP), focado na formacdo de orientadores de

aprendizagem em Educacéo a Distancia.

Em um méddulo desse curso, de Design Instrucional, foi proposto o desenvolvimento
de um curso a distancia como atividade para um grupo de alunos, ocasido em que
surge novamente a preocupac¢ao com o desenvolver um layout amigavel. Apesar de
minha formagé&o ser totalmente técnica, da area das ciéncias exatas, quando foram
definidas as tarefas de cada integrante do meu grupo, minha escolha recaiu em
cuidar especificamente do layout desse curso que deveriamos elaborar e, também,

participar do suporte técnico.

Desta forma, em minha parte nessa tarefa, comecei a projetar um curso tendo como
ideia central criar um ambiente especial em que os alunos, além de aprender coisas

novas, pudessem lidar com um ambiente amigavel, de facil acesso e compreenséo,
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no qual ndo sentissem dificuldades. Nessa ocasido, ampliando meus conhecimentos
relacionados a modalidade a distancia de ensino, aprendi que a unido entre o layout
amigavel e suas funcionalidades comp&e o Design Instrucional. Em paralelo, pude
consolidar as minhas observa¢des de quanto as minhas preocupacdes com esses
fatores eram pertinentes e que diferenca isso podia fazer no aprendizado dos alunos

submetidos a essa modalidade de ensino.

Desta forma, esta pesquisa esta direcionada na importancia do layout amigavel em
ambiente informéatico de ensino a distancia, buscando conhecer alguns dos

elementos mais importantes desse assunto.
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2. ASPECTOS GERAIS DA PESQUISA

As novas possibilidades para a construcdo do conhecimento, surgidas com as
ferramentas criadas pelas tecnologias de informacdo — facilitando o processo
ensino-aprendizagem, na Educacdo presencial ou a distancia — motivaram essa
pesquisa a respeito da Educacédo a Distancia. Como citado na introdugcédo, com base
nos estudos realizados e também de acordo com as observacdes realizadas durante
o decorrer do moédulo de Design Instrucional, percebi que um ambiente informatico
educacional requer alguns cuidados para que facilite o acesso e a interacdo de

aprendizes com o computador e as informacdes que se pretende passar.

Assim, o design desse ambiente deve ser amigavel, de facil compreensédo e que
permita ao aprendiz percorrer todos 0s caminhos necessarios para sua
aprendizagem. Sob estes aspectos e formalizando as minhas inquietacoes,
determinou-se como problema de pesquisa a questdo: como desenvolver um layout

que facilite sua operacao e seja acessivel em um ambiente virtual de aprendizagem?

Desta forma, visando conhecer melhor o assunto, o objetivo desta pesquisa € avaliar
as possibilidades do layout funcional e atraente de um curso a distancia quanto ao

seu papel na constru¢do do conhecimento.

Especificamente, pretende-se avaliar como a aplicacdo correta de algumas

ferramentas e um bom design podem contribuir para o desenvolvimento de um bom
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ambiente de aprendizagem; analisar as possibilidades do layout de um curso a
distancia influenciar na construcdo do conhecimento; pesquisar como se deve
desenvolver um layout funcional e atrativo — de modo que possa motivar os alunos a
interacdo e consequente construcdo de seu proprio conhecimento; observar
parametros para a montagem de um layout atrativo para um curso a distancia; assim
como proceder a uma analise da influéncia da “Interface Homem-Computador” no

desenvolvimento de cursos a distancia.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 O Ensino a Distancia

O possivel j4 esta todo constituido, mas permanece no limbo. O
possivel se realizara sem que nada mude em sua determinacéo nem
em sua natureza. E um real fantasmatico, latente. O possivel é
exatamente como o real: s6 lhe falta a existéncia. (Pierre Lévy, em
O que é virtual?)
Intensas mudancas sociais e politicas aconteceram nos ultimos anos no Brasil, cujos
reflexos atingiram também a educacdo, levando a uma crescente oferta da
educacdo a distancia. Até relativamente pouco tempo atras, essa modalidade de
ensino era vista apenas como um paliativo, recusada pela maior parte dos
professores das grandes universidades e sofria constantes denuncias de
professores e de movimentos estudantis como sendo uma oferta de ensino de baixa
qualidade.
As novas tecnologias, entretanto, tém permitido que o acesso a educacdo seja
ampliado, com o ensino mediado por computador ou com a educacao a distancia. O

desenvolvimento tecnoldgico, porém, é muito mais amplo que sua parte mais visivel,

que é a simples utilizacdo de certos equipamentos:

A evolucdo tecnolégica ndo se restringe apenas aos novos usos de
determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos.
A ampliacdo e a banalizacdo do uso de determinada tecnologia

BN

impbem-se a cultura existente e transformam nao apenas o
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comportamento individual, mas o de todo o grupo social. A
descoberta da roda, por exemplo, transformou radicalmente as
formas de deslocamento entre 0s grupos. A economia, a politica e a
divisdo social do trabalho refletem os usos que os homens fazem das
tecnologias que estdo na base do sistema produtivo, em diferentes
épocas. O homem transita culturalmente medicado pelas tecnologias
gue lhe sdo contemporaneas. Elas transformam suas maneiras de
pensar, sentir, agir. Mudam também suas formas de se comunicar e
de adquirir conhecimentos (KENSKY, 2003, p. 21).

Com as novas tecnologias e as transformacfes pelas quais a sociedade tem
passado, h4 uma nova visdo a respeito do ensino a distancia, surgindo como um
caminho para a ampliacdo do acesso ao ensino formal com qualidade.

Isto tem sido possibilitado em funcédo da intensificada do uso do computador em

todos os extratos sociais do pais. A respeito disso, Filatro (2003, p. 9) explica:

A disseminacdo do uso da tecnologia digital e, especialmente, da
internet na educacédo a distancia (EAD) associada a necessidade de
formacdo ao longo da vida bem provocando um crescimento
vertiginoso da EAD on-line e acrescenta novos desafios e
perspectivas a essa modalidade educacional, tornando seus
processos mais complexos que na EAD que se realiza por meio de
materiais de apoio convencionais. Torna-se assim essencial
compreender esse novo universo educacional que se descortina.

Em um mundo virtual surgido na rede mundial de computadores, novos modos de
ensinar foram desenvolvidos a partir da utilizacdo das tecnologias de informagéo e
das experiéncias de ensino a distancia, adequando-se a sociedade contemporanea.
A ampliagdo da modalidade a distancia do ensino superior tem contribuido para com
a formacado inicial dos profissionais de todas as areas, permitindo melhorar a
qualidade da educacdo em todos os niveis e fazendo com que, através de uma

forma virtual de ensino, sejam compensadas parte das desigualdades sociais.

Um movimento geral de virtualizacdo afeta hoje n&o apenas a
informagcdo e a comunicagdo, mas também o0s corpos, o
funcionamento econdmico, 0s quadros coletivos da sensibilidade ou
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0 exercicio da inteligéncia. A virtualizacdo atinge mesmo as
modalidade do estar junto, a constituicdo do “nds”: comum idades
virtuais, empresas virtuais, democracia virtual... Embora a
digitalizacdo das mensagens e a extensdo do ciberespago
desempenhem um papel capital na mutagcdo em curso, trata-se de
uma onda de fundo que ultrapassa amplamente a informatizacao
(LEVY, 1999, p. 11).
As mudancas que ocorrem nos ultimos anos sdo intensas e rapidas como nunca
haviam acontecido na histéria da Humanidade, mas isto pode levar a um
agravamento das desigualdades sociais e regionais, na auséncia de acesso ao
progresso técnico proporcionado pelas novas tecnologias, principalmente aos meios
informaticos, incluindo nisto a Internet. Esta situacdo cria hovas demandas para a

educacado, no sentido desta contribuir para o desenvolvimento e para a cidadania

nos mundos real e virtual.

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez

de virtus, for¢a, poténcia. Na filosofia escolastica, € virtual o que
existe em poténcia e ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se, sem
ter passado no entanto a concretizacao efetiva ou formal. A arvore
esta virtualmente presente na semente. Em termos rigorosamente
filosoficos, o virtual ndo se opde ao real mas ao atual: virtualidade e
atualidade s&o apenas duas maneiras de ser diferentes (LEVY, 1999,
p. 15).
Nesse mundo virtual que existe em um ambiente informatico é que a educacdo a
distancia tem se expandido, cujas possibilidades sdo imensas e crescentes. E
necessario, no entanto, buscar solugbes que permitam o acesso a um numero cada
vez maior de pessoas, a0 mesmo tempo em que assegurem uma melhor qualidade
do ensino. Apesar da importancia de se contar com um ambiente informatico

adequado e de facil acesso, esse fato ndo é suficiente para promover de maneira

adequada o processo ensino-aprendizagem:
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Evidentemente, ser4 preciso evitar a armadilha de um certo
tecnicismo, bastante difundido nessa é&rea, que preconiza uma
concepcao do processo de ensino e aprendizagem baseada em duas
crencas bem estabelecidas no discurso dominante sobre educagéo a
distancia: de um lado, a crenga numa “interatividade” espontanea,
quase natural, oriunda da relacao “amigavel” criada pelas interfaces
gréficas, possibilidade infinitas das redes e outras caracteristicas
técnicas, que facilitariam o dialogo entre as pessoas; e, de outro, a
ideia que a autonomia do estudante resultaria naturalmente do uso
dessas tecnologias (BELLONI, 2008, p. xi).

O ambiente informatico traz inUmeras possibilidades ao processo ensino-
aprendizagem, principalmente devido ao hipertexto e a criacdo de micromundos de
aprendizagem, como foi possivel perceber na elaboracdo da atividade que ilustra

este trabalho (Empreendedorismo do Saber).

3.2 Uma Visao Construtivista

Em qualquer modalidade, presencial ou nado-presencial, o processo ensino-
aprendizagem é constituido de diversas formas e fases, as quais apresentam mutua
relacdo com fatores individuais, coletivos e, ainda, as disponibilidades materiais.
Todavia, mesmo existindo visfes e explicacdes distintas para a compreensao da
forma como o sujeito aprende e se desenvolve, deve ser considerado que esse

processo exige uma relacao entre quem aprende e o objeto de conhecimento.

As rotinas em sala de aula, presencial ou nao-presencial, devem ser orientadas por
aquilo que o professor acredita em termos de aprendizagem e requer reflexdo a
respeito disso. Entretanto, as uUltimas décadas tém apresentado como concepgao
atual e usual, o construtivismo, uma expressao que carrega diversos sentidos.

Segundo Garcia (2009, p. 3):
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A predominédncia do construtivismo piagetiano na pesquisa
educacional dos ultimos 20 anos teve como principal consequéncia
desenvolver uma nova visdo da aprendizagem, que nado se reduz
simplesmente a transmissdo dos fatos. O que pode ser aprendido &
fortemente restringido pelas concepcdes iniciais dos sujeitos — pelas
situacfes propostas e pelos meios de acdo que eles dispbem para
enfrenta-las.

Segundo Piaget e Gréco (1974), a aprendizagem constitui um processo de
adaptacdo envolvendo as respostas do sujeito a um determinado conjunto de
estimulos. A interacdo entre sujeito e meio € 0 que produz tais respostas, atendendo
as leis de organizacdo interna da acdo, que independe das leis do objeto a ser
conhecido. As necessidades l6gicas do sistema cognitivo do sujeito determinam o0s

conhecimentos que serao adquiridos pela aprendizagem.

Percebe-se que diversas teorias propéem elucidar a aquisicdo do conhecimento,
COmO ocorre esse processo, mas somente algumas destas enfocam a interagéo
entre o sujeito e 0 objeto de conhecimento como elemento essencial do processo de
construcédo e de evolugdo do conhecimento. Deve-se considerar, ainda, que essa
interacdo é propria do ser humano. Entretanto, o Construtivismo Social de Ernest

critica o construtivismo sob a otica piagetiana, como Garcia (2009, p. 3) afirma:

O Construtivismo Social, formulado por Ernest, critica o
construtivismo  piagetiano e  neo-piagetiano,  denominado
Construtivismo  Radical, incluindo outras concepg¢des de
construtivismo, posi¢cdes que compartilham uma nocdo principal de
gue o dominio social influencia o desenvolvimento individual de um
modo formativo, em que o individuo constréi ou se apropria de
significados em resposta as experiéncias nos contextos sociais. Esta
concepcgdo € baseada nas idéias de Vygotsky, enfatizando mente,
interacdo, conversacédo, atividade e contexto social, elementos que
estdo inter-relacionados num todo e indicam um largo espectro de
implicacdes e aplicacbes para a sala de aula e para a pesquisa. Esta
abordagem do construtivismo vé a subjetividade do individuo e a
esséncia do social como indissoluvelmente conectados, de tal modo
gque a subjetividade humana € constituida tanto a partir de suas
interacbes com 0s outros no contexto social quanto a partir dos
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processos individuais. Estes contextos sociais sao formas de vida e
jogos de linguagem compartiihados e a metafora para mente e
aprendizagem € a conversagdo, interacdo linguistica entre as
pessoas.

Jean Piaget e L. Vygotsky desenvolveram formas de percepc¢do do processo ensino-
aprendizagem sob uma abordagem interacionista, mesmo que embasadas em
modelos distintos, fato que resultou em algumas divergéncias entre seus
entendimentos. Porém, as interacdes sociais sdo apontadas como um caminho que
torna possivel aumentar os procedimentos de aprendizagem e desenvolvimento, fato

perceptivel no desenvolvimento do curso Empreendedorismo do Saber.

As teorias da aprendizagem s&o numerosas e por vezes acentuadamente diferentes,
se ndo contraditérias sobre certos pontos; concordam, entretanto, sobre alguns
principios cuja aplicacdo corresponde aos imperativos da instrucdo e da formagéo.

Tem-se em Vygotsky (1995, p. 106-107):

Os movimentos pedagdgicos que enfatizaram a disciplina formal e
forcaram o ensino das linguas classicas, das civiliza¢cdes antigas e
da matematica, assumia que apesar da irrelevancia desses assuntos
especificos para a vida diéria, eles eram de grande valor para o
desenvolvimento mental do aluno. Diversos estudos puseram em
davida a validade dessa idéia. Demonstrou-se que o aprendizado
numa area em particular influencia muito pouco o desenvolvimento
como um todo.

Na busca da educacdo com qualidade em ambiente virtual, a interagcdo entre
aprendiz e professor é fundamental. Consideracdes devem ser feitas de maneira
que, na condugédo da aprendizagem dos seus alunos, o professor exerca duas
funcdes basicas: a “fungdo incentivadora” - pois precisa garantir situacbes que
incentivem o aluno a continuar progredindo nos estudos e estimulem sua

participacao ativa no ato de aprender, e a “fungdo orientadora” - pois a ele cabe
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ensinar, isto €, orientar o processo de aprendizagem dos alunos para que possam

construir o préprio conhecimento.

Entretanto, ndo se pode menosprezar, na interacdo professor-aluno, a possibilidade
do professor, em sua funcdo educadora, exerce seu papel de incentivar e orientar

construtivamente, como Drouet (1995, p. 13) afirma:

Quando um educador respeita a dignidade do aluno e trata-o com
compreensdo e ajuda construtiva, ele desenvolve na criangca a
capacidade de procurar dentro de si mesma as respostas para 0s
seus problemas, tornando-o responsavel e, consequentemente,
agente do seu préprio processo de aprendizagem.

A partir da compreensédo que a educacdo com qualidade se faz por meio de um
processo no qual a relacdo entre ensino e aprendizagem é estabelecida a partir da
motivacdo do aluno em sua busca da superacao das dificuldades, focaliza-se, neste
trabalho, o ambiente virtual de aprendizagem como auxiliador da construcéo do
conhecimento. Na elaboracdo do curso “Empreendedorismo do Saber” foram
tomados os devidos cuidados no sentido de permitir que ocorra uma interacao

motivadora.

3.3 Motivacao

Por motivacdo® entende-se o processo de induzir uma pessoa ou grupo, cada qual

com suas necessidades distintas a atingir determinados objetivos. Relaciona-se com

! Motivacdo pode ser considerada como um conjunto de fatores psicolégicos, conscientes e nao
conscientes de ordem fisioldgica, intelectual ou afetiva, os quais agem entre si e determinam a
conduta do individuo.
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a compreensdo da razdo do comportamento das pessoas para poder prever e

influencia-lo. Motivacéo é necessidade de todos.

Podem-se observar alguns exemplos de motivagdes naturais, artificiais ou sociais
identificaveis, que séo fatores que exercem conjuntamente sua influéncia sobre o
individuo: os fatores internos ou hereditarios e os fatores externos ou do meio-

ambiente (familia, ambiente cultural, escola, profissédo, dentre outros).

Na pedagogia € o ponto de vista do individuo que importa. Os dados individuais,
pessoais serdo agueles sobre os quais se ird exercer a acdo educativa. A educacao

serve-se das potencialidades presentes em cada ser.

Assim, dentre essas potencialidades, devem ser conhecidos e se deve aprender a
utilizar os motivos da acdo, as modificacdes comportamentais, isto é, as formas
interiores da conduta. Ndo é possivel abordar esses fatores comportamentais a ndo

ser pela observacdo dos comportamentos. A todo comportamento, a todo ato

corresponde uma causa que o desencadeou.

Acontece, entretanto, que comportamentos profundamente diferenciados sejam
motivados de maneira analoga. Um individuo, por exemplo, cuja motivacao consiste
no desejo apenas de se evidenciar, podera, para tal, conseguir trabalhar com a
finalidade de obter um sucesso, se revoltar, se esquivar a dendncia, tentar triunfar

por todos os meios.
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O Design Instrucional de um curso em ambiente virtual deve conter elementos
motivadores, visando incentivar e facilitar o acesso dos alunos de cursos baseados
em ambiente informatico, principalmente no caso de cursos a distancia. Isto é
importante para que os alunos tenham bom aproveitamento, sem necessidade de
“‘decifrar” a interface e “adivinhar” os passos que devem seguir para o

desenvolvimento de todo o curso.
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4. DESIGN INSTRUCIONAL

4.1 Definindo Design Instrucional

A expressao “design instrucional”, termo original do inglés, tem sido traduzido para o
portugués como design, projeto ou desenho instrucional, pedagoégico ou didatico.
“Originalmente, o vocabulo inglés design significa ‘intengéo, propdsito, arranjo de
elementos num dado padrdo artistico’, vindo do latim designare, ‘marcar, indicar’,

através do francés designer, ‘designar, desenhar” (FILATRO, 2003, p. 55).

Victor Papanek (apud LUPTON e PHILLIPS, 2008), afirma que “O design & o esforgo
consciente de impor uma ordem significativa” o que, no desenvolvimento de um
curso a Distancia, representa a intencdo concreta de estabelecer os contetudos de
modo que se apresentem e se relacionem significativamente de maneira que o aluno
possa navegar e construir o seu proprio processo de aprendizagem. De acordo com

Munari (2006, p. 7):

Existem dois modos de preparar um programa de ensino: [...] H& um
modo estético e um modo dindmico. H& um modo no qual o individuo
é forcado a adaptar-se a um esquema fixo, quase sempre
ultrapassado ou, no melhor dos casos, em vias de ser ultrapassado
pela realidade pratica de cada dia. E um outro modo, que se esta
formando aos poucos, modificado continuamente pelos préprios
individuos e pelos seus problemas cada vez mais atuais.
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O ensino estatico conta com programas fechados e que ndo podem ser alterados,
despertando sentimentos desfavoraveis, tirando o entusiasmo dos aprendizes. O
ensino dindmico conta com um programa basico que € passivel de modificacdes

conforme os interesses surgidos do proprio ensino.

Nessa situacdo, ha necessidade de contar com elementos de comunicacdo visual,

facilitando as interacdes. Palacio (2005, p. 140) explica que:

Destaca-se, desse modo, a importancia da opgéo pela abordagem
determinada implicita ou explicitamente no momento da estruturagéo
do curso. Nado s6é no que diz respeito ao conteddo, mas
especialmente com relagéo as interacdes e propostas de atividades,
gue carregam ou, na maioria das vezes, explicitam a natureza da
intencdo pedagdgica do professor ou do formador.

Mas para que essas intencfes possam se concretizar é preciso contar com sistemas
e ambientes virtuais que possibilitem o desenvolvimento de disciplinas
fundamentadas em métodos pedagdgicos, sendo que a aprendizagem nao pode
apenas refletir a realidade, mas contribuir para a construcdo da sua interpretacao,
tomando como base problemas auténticos e significativos, inseridos no contexto do

aprendiz (PALACIO, 2005).

Nesse sentido, a possibilidade de utilizar as novas tecnologias nos ambientes
educacionais interativos pode gerar uma grande contribuicdo ao processo de
construcdo do conhecimento, passando pela comunicagdo visual. A comunicacao
visual é explicada por Munari (2006, p. 65):

z

Praticamente tudo o que os nossos olhos véem € comunicacdo
visual; uma nuvem, uma flor, um desenho técnico, um sapato, um
cartaz, uma libélula, um telegrama (excluindo o conteddo), uma
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bandeira. Imagens que, como todas as outras, tém um valor diferente
segundo o contexto em que estdo inseridas, dando informacbes
diferentes.

Assim, a comunicacéo visual consiste, basicamente, daquilo que é percebido pelos
olhos e pode acontecer casualmente ou de maneira intencional, como Munari (2006,

p. 65) afirma:

No entanto, entre todas essas mensagens que passam através dos
nossos olhos é possivel fazer, pelo menos, duas distingdes: a
comunicacdo pode ser casual ou intencional. Comunicagéo visual
casual é a nuvem que passa no céu, ndo certamente com a intencéo
de nos advertir de que esta para chegar um temporal. Comunicacao
intencional €, pelo contrério, a série de nuvenzinhas de fumacga que
os indios faziam para comunicar, através de um cédigo preciso, uma
informac&o precisa.

Assim, um mesmo elemento visual, dependendo do contexto e de seu formato, pode

ser agente de comunicacao casual ou intencional.

No caso do uso das imagens, por exemplo, é fundamental que a escolha das
mesmas seja relacionada ao conteldo e apresente-se de forma significativa, pois
“[...] é necessario que a imagem usada seja legivel para todos e por todos da
mesma maneira; caso contrario ndo ha comunicacao visual, alias, ndo ha nem

mesmo comunicagao: ha confusdo visual” (MUNARI, 2006, p. 8).

Conclui-se, desse modo, que a base de uma boa exposicdo em ambiente interativo
e dinamico, além do teor pedagogico, € a comunicacao visual. Para que o design
instrucional de um curso a distancia seja eficaz e potencial colaborador para o

processo de ensino e aprendizagem devem ser considerados de modo que as
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possibilidades efetivas de comunicacdo e, por consequéncia, de construcdo de

conhecimento individual ou em grupo, sejam valorizadas e exploradas ao maximo.

4.2 Ambiente Virtual de Aprendizagem

A transmissdo de informagcBes pode ser considerada como uma das principais
funcbes da comunicacdo. Assim, para promover a educacdo, em qualquer
modalidade, € preciso que informacfes sejam transmitidas de maneira tal que haja

compreenséo de seu contexto.

Palavras, frases, letras, sinais ou caretas interpretam, cada um a sua
maneira, a rede das mensagens anteriores e tentam influir sobre o
significado das mensagens futuras. O sentido emerge e se constroi
no contexto, € sempre local, datado, transitério. A cada instante, um
novo comentario, uma nova interpretacdo, um novo desenvolvimento
podem modificar o sentido que haviamos dado a uma proposicao
(por exemplo) quando ela foi emitida... (LEVY, 2001, p. 22).

A interacdo entre o equipamento e 0 usuario ocorre com palavras, sons, imagens e
sinais, cada qual em seu contexto, que remete a ativacdo de uma grande rede
semantica composta de imagens, de modelos, de lembrancas, de sensacdes, de

conceitos etc. Entretanto, as interacbes em um ambiente virtual exigem ler e

escrever, como Filatro (2003, p. 17) afirma:

O advento das tecnologias e a forca com que elas se espalharam
pela sociedade, permeando quase todas as atividades de producéo,
armazenamento, distribuicdo, consumo e comunicacdo de
informagBes, geraram expectativas também com relagdo a
proeminéncia da lingua escrita como forma de transmissao e
apreenséo de saberes.
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De certa forma, isto significa que cada vez mais é importante o ler e escrever, pois
0s contatos do homem com a maquina, mesmo que seja por meio de botdes, teclas,

telas sensiveis ao toque requerem uma boa alfabetizagéo.

Em ambientes virtuais de aprendizagem, o Design Instrucional € de importancia
significativa, pois sdo as solucdes apresentadas na relagdo homem e maquina que
facilitam ou dificultam a compreensédo das instrucfes e das simulacbes, como as

apresentadas nos micromundos de aprendizagem.

4.2.1 Micromundos de Aprendizagem

Tendo o computador como ferramenta firmada em uma rede com inesgotavel
capacidade de unir diferentes pontos, como € a Internet, a aprendizagem pode
acontece de uma forma facilitada, contando com bases de dados, bases de

conhecimentos, modelos, imagens, aplicagbes multimidia, dentre outros, que

permitam analisar e simular a realidade.

O usuério do computador se torna o aluno, o aprendiz que toma uma parte do
controle dos acontecimentos, com grande liberdade em sua utilizagdo. Assim, o
computador se transforma em um micromundo de aprendizagem no qual o aluno é o

centro e é possivel simular a realidade:

Os micromundos sdo ambientes de aprendizagem onde é possivel
explorar, descobrir e simular acontecimentos da vida real. “Os
micromundos apresentam aos alunos um modelo simples de uma
parte do mundo” (Hanna, 1986) e podem-se apresentar de varias
formas e em diferentes dominios do conhecimento. Por outro lado,
estes permitem gque os seus utilizadores tenham um grande espaco
de manobra sobre o ambiente, sendo, por isso, 0s micromundos “o
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exemplo maximo de ambientes de aprendizagem ativa”
(VASCONCELOS, 2010).
Um micromundo pode ser considerado como um ambiente do mundo real
controlado, em que se interage experimentando competéncias e novos
conhecimentos, simulando a realidade de tal forma que possam ser avaliadas as
condicBes verdadeiras de um ambiente real, onde a aprendizagem progride desde
as mais simples as mais complexas competéncias (BURTON, BROWN e FISHER,

apud VASCONCELOS, 2010).

Esse ambiente virtual de aprendizagem, composto por micromundos de
aprendizagem, decorre das novidades tecnoldgicas surgidas nos ultimos tempos,

como Filatro (2003, p. 17-18) explica:

Revolugdes tecnolégicas como a internet e 0s constantes
lancamentos de aparelhos eletrénicos, como PCs, videogames,
palmtops e e-books, com lbgicas, linguagens e estruturas
diferenciadas, chamaram a atenc¢&o para novas formas de consumir
e produzir conhecimento.

Com tantas opc¢Oes de aparelhos eletronicos existentes e as que estao surgindo, as
formas de produzir conhecimento também se ampliaram em todas as areas. Mas
iISSO ndo pode acontecer simplesmente colocando nas méos dos alunos, dos

interessados, um aparelho eletrénico de comunicacéao.

E preciso metodologias adequadas para que o processo de construcdo do
conhecimento seja eficiente e produza resultados eficazes. Os procedimentos
devem ser estudados no sentido de estabelecer as competéncias necessarias para

gue aconteca a aprendizagem desejada.
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4.3 O Hipertexto

O hipertexto, um texto em formato digital que se agrega a outros conjuntos de
informacéo — palavras, imagens ou sons -, permite que a interacdo se aprofunde e

se reorganize. Pierre Lévy expressa sua ideia a respeito do hipertexto:

[...] a estrutura do hipertexto ndo da conta somente da comunicagao.
Os processos sociotécnicos, sobretudo, também tém uma forma
hipertextual, assim como vérios outros fendmenos. O hipertexto é
talvez uma metéfora valida para todas as esferas da realidade em
que significagdes estejam em jogo (LEVY, 2001, p. 25).

Com o hipertexto é possivel interagir no ambiente informatico, através de “nds” que
se conectam em conexdes multiplas conforme a necessidade de cada momento ou

situacgao.

Dentre os ambientes de aprendizagem, a utilizacdo do hipertexto é fundamental para
sua compreensao, pois permite a navegacao e atualizacdo textual, diferentemente

do texto no papel:

Estara o texto aqui, no papel, ocupando uma por¢cao definida do
espaco fisico, ou em alguma organizacdo abstrata que se atualiza
numa pluralidade de linguas, de versdes, de edi¢des, de tipografias?
Ora, um texto em particular passa a apresentar-se como a
atualizacdo de um hipertexto de suporte informatico. Este ultimo
ocupa “virtualmente” todos os pontos da rede ao qual esta conectada
a memoria digital onde se inscreve seu codigo? [..]
Desterritorializado, presente por inteiro em cada uma de suas
versdes, de suas copias e de suas projecdes, desprovido de inércia,
habitante ubiquo do ciberespaco, o hipertexto contribui para produzir
aqui e acola acontecimentos de atualizacao textual, de navegacao e
de leitura. Somente esses acontecimentos sdo verdadeiramente
situados. Embora necessite de suportes fisicos pesados para
subsistir e atualizar-se, o imponderavel hipertexto ndo possui um
lugar (LEVY, 1999, p. 20).
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Com suas caracteristicas de navegacao, atualizacdo do texto e possibilidades de
leitura € que pode ser simulada a realidade em ambientes educacionais, permitindo
uma nova maneira de ensinar a distancia, com maiores condicfes de éxito que as
formas tradicionais de ensino a distancia, utilizando material impresso em papel, em

uma virtualizacéo do texto.

Desde suas origens mesopotamicas, o texto € um objeto virtual,
abstrato, independente de um suporte especifico. Essa entidade
virtual atualiza-se em multiplas versdes, traducdes, edicdes,
exemplares e cépias. Ao interpretar, ao dar sentido ao texto aqui e
agora, o leitor leva adiante essa cascata de atualizagfes. [...] Face a
configuracdo de estimulos, de coergcbes e de tensbes que o texto
propde, a leitura resolve de maneira inventiva e sempre singular o
problema do sentido. A inteligéncia do leitor levanta por cima das
paginas vazias uma paisagem semantica mével e acidentada (LEVY,
1999, p. 35).

Conceitualmente, como se observa acima, todo texto € virtual, mesmo tendo sua

linearidade. O hipertexto, por sua vez, existe em um ambiente virtual e é ndo-linear,

ou seja, oferece a oportunidade de ser lido ou compreendido por diversos caminhos

e conexoes.

Essas caracteristicas do hipertexto permitem que seja acessado de forma nao-
linear. Com a linearidade, o texto é percorrido de uma ou outra maneira, valendo-se

das indicagOes do autor ou de enderegcamentos.

A linearidade do texto, no entanto, difere do pensamento humano, que &
estruturalmente ndo-linear. A sequéncia linear do texto exige que seja percorrido
linearmente por inteiro para sua compreensdo, enquanto que no hipertexto nao

precisa existir, necessariamente, essa linearidade que restringe a compreensao.



35

Tabela 1 — As seis caracteristicas do hipertexto

Principios

Descri¢cao

Metamorfose

A rede hipertextual estd em constante construgdo e renegociagdo. Ela pode
permanecer estavel durante um certo tempo, mas esta estabilidade é em si
mesma fruto de um trabalho. Sua extensao, sua composicéo e seu desenho estéo
permanentemente em jogo para 0s atores envolvidos, sejam eles humanos,
palavras, imagens, tracos de imagens ou de contexto, objetos técnicos,

componentes desses objetos, etc.

Heterogeneida
de

Os noés e as conexdes de uma rede hipertextual sdo heterogéneos. Na memoéria
serdo encontradas imagens, sons, palavras, diversas sensac¢fes, modelos, etc., e
as conexfes serdo ldgicas, afetivas, etc. Na comunicacdo, as mensagens serao
multimidias, multimodais, analdgicas, digitais, etc. O processo sociotécnico
colocard em jogo pessoas, grupos, artefatos, for¢cas naturais de todos os
tamanhos, com todos os tipos de associa¢gfes que pudermos imaginar entre estes
elementos.

Multiplicidade
e encaixe das
escalas

O hipertexto se organiza em um modo “fractal”’, ou seja, qualquer né ou conexao,
quanto analisado, pode revelar-se como sendo composto por toda uma rede, e
assim por diante, indefinidamente, ao longo da escala dos graus de precisdo. Em
algumas circunstancias criticas, ha efeitos que podem propagar-se de uma escala
a outra: a interpretagdo de uma virgula em um texto (elemento de uma microrrede
de documentos), caso se trate de um tratado internacional, pode repercutir na vida
de milhdes de pessoas (na escala da macrorrede social).

Exterioridade

A rede n&o possui unidade organica, nem motor interno. Seu crescimento e sua
diminuicdo, sua composi¢do e sua recomposi¢cdo permanente dependem de um
exterior indeterminado: adicdo de novos elementos, conexdes com outras redes,
excitacdo de elementos terminais (captadores), etc. Por exemplo, para a rede
semantica de uma pessoa escutando um discurso, a dindmica dos estados de
ativacdo resulta de uma fonte externa de palavras e imagens. Na constituicdo da
rede sociotécnica intervém o tempo todo elementos novos que néo lhe pertenciam
no instante anterior: elétrons, micrébios, raios X, macromoléculas, etc.

Topologia

Nos hipertextos, tudo funciona por proximidade, por vizinhanca. Neles, o curso dos
acontecimentos é uma questdo de topologia, de caminhos. Ndo h& espaco
universal homogéneo onde haja forcas de ligagdo e separagdo, onde as
mensagens poderiam circular livremente. Tudo que se desloca deve utilizar-se da
rede hipertextual tal como ela se encontra, ou entdo seré obrigado a modifica-la. A
rede ndo esta no espaco, ela é o espaco.

Mobilidade
dos centros

A rede nao tem centro, ou melhor, possui permanentemente diversos centros que
sdo como pontas luminosas perpetuamente méveis, saltando de um né a outro,
trazendo ao redor de si uma ramificacdo infinita de pequenas raizes, de rizomas,
finas linhas brancas esbo¢ando por um instante um mapa qualquer com detalhes
delicados, e depois correndo para desenhar mais a frente outras paisagens do
sentido.

Fonte: LEVY (2001, p. 25-26)

O hipertexto tem como uma de suas principais caracteristicas a nao-linearidade, o

gue permite navegar conforme surgem 0s questionamentos, tal qual o pensamento,

existindo em uma interface informatica.
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O hipertexto retoma e transforma antigas interfaces da escrita. A
nocéao de interface, na verdade, ndo deve ser limitada as técnicas de
comunicacao contemporaneas. A impressao, por exemplo, a primeira
vista é sem duvida um operador quantitativo, pois multiplica as
cbpias. Mas representa também a invencéo, em algumas décadas,
de uma interface padronizada extremamente original: paginas de
titulo, cabecalhos, numeracdo regular, sumarios, notas, referéncias
cruzadas. Todos esses dispositivos logicos, classificatérios e
espaciais sustentam-se uns aos outros no interior de uma estrutura
admiravelmente sistematica: ndo ha sumario sem que haja capitulos
nitidamente destacados e apresentados; ndo ha sumarios, indice,
remissdo a outras partes do texto, e nem referéncias precisas a
outros livios sem que haja paginas uniformemente numeradas
(LEVY, 2001, p. 34).

Enquanto que a interface do texto impresso € o papel, a interface informatica, apesar
de suas infindaveis possibilidades, apresenta uma pequena superficie para a leitura:
a tela de um computador. Os inconvenientes da consulta por meio de uma tela séo
compensados em grande parte por alguns dispositivos, como o uso do “mouse’,
permitindo uma interacdo amigavel; a representacdo por meio de figuras, icones de
outras estruturas de informacgdo; os menus que mostram as operagdes possiveis a

todo instante; e a tela gréafica de alta resolucdo. Soma-se a isso tudo a velocidade da

conex&o entre um né e outro (LEVY, 2001).

A interface “amigavel” de um equipamento informatico deve possibilitar a
manipulagdo de complexos informacionais representados na tela por um simbolo
grafico, acessando conexdes associativas (hipertextuais) em bancos de dados ou
entre documentos elaborados por diferentes autores, existentes potencialmente em

um ambiente virtual proporcionado por meio de uma tela:

A tela apresenta-se entdo como uma pequena janela a partir da qual
o leitor explora uma reserva potencial. Potencial e ndo virtual, pois a
entalhe digital e o programa de leitura predeterminam um conjunto de
possiveis que, mesmo podendo ser imenso, ainda assim €
numericamente finito e logicamente fechado. Alids, ndo é tanto a
guantidade que distingue o possivel do virtual, o essencial esta em
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outro lugar: considerando-se apenas o suporte mecénico (hardware e
software), a informatica ndo oferece sendo uma combinatéria, ainda
gue infinita e jamais um campo problematico. O armazenamento em
memodria digital € uma potencializacao, a exibicdo é uma realizacao.
Um hipertexto € uma matriz de textos potenciais, sendo que alguns
deles vao se realizar sob o efeito da interacdo com um usuério
(LEVY, 1999, p. 39-40).

Os computadores, ou melhor, as telas dos computadores sdo apenas equipamentos

para exibir o texto. Uma interface graficamente amigavel facilita o acesso e,

certamente, a compreenséao dos significados.

4.4 Design na EaD

Percebe-se que a comunicacéo casual pode ser interpretada livremente por parte de
guem a recebe, enquanto que a comunicacao intencional deve ser recebida em seu

significado pretendido pelo seu emissor. Este € o caso da comunicacdo pretendida

bY

em um curso nao presencial a distancia, em que o design deve permitir a

compreensao de seu contetdo, como Palécio (2005, p. 142) destaca:

O design educacional de um curso a distancia pode ser entendido
como uma rede de associacbes entre conteddo, concepcdo
metodolégica, ambiente digital, interacdo e avaliacdo, sendo esses
elementos direcionados pela abordagem pedagdgica definida como
ponto de partida na elaboracdo da estrutura inicial do projeto. Ao
iniciar o design educacional de um curso, é fundamental “a
identificacdo do usuério e a andlise da tarefa a ser realizada com o

auxilio de sistemas interativos” [...].

A comunicacéo visual intencional resultante de um ambiente educacional virtual tem
dois aspectos importantes a considerar: a informacdo estética e a informacao
pratica. Como é possivel perceber, os ambientes virtuais sdo uma op¢ao bastante

interessante para o processo educacional e, € importante destacar, que o design e o
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layout da interface desses ambientes com os aprendizes podem ter um papel
fundamental no sentido de facilitar a compreensdo enquanto percorre 0s inUmeros

links proporcionados pelo hipertexto.

Uma interface amigavel, de facil compreensédo e agradavel para visualizar, pode se
tornar um diferencial que exerce grande influéncia nos resultados do processo
ensino-aprendizagem em ambientes virtuais, ainda mais considerando o ensino na
modalidade a distancia, em que ndo ha a presenca do instrutor para dirimir davidas

e mostrar caminhos.

Diferentes contextos da utilizacdo da Educacéo a Distancia na internet resultam em
situacdes que ultrapassam 0s aspectos basicos do design instrucional, criando vias
para uma nova visdo da educacdo que, ao contrario da educacdo convencional, em
que alunos e professores ficam reunidos no mesmo espaco e tempo, passa a
acontecer em ambientes digitais de aprendizagem. Essa nova situacdo € apontada

por Filatro (2003, p. 10):

As caracteristicas inerentes aos ambientes digitais permitem
flexibilizar o tempo, criam novos espacgos de aprender e ensinar,
incentivam o uso de diferentes formas de representacdo e de
comunicacao do pensamento e novas relacbes com o conhecimento.

Isso tudo requer o desenvolvimento de novas estratégias para ensinar e novas
metodologias de aprendizagem, com elementos distintos em relacdo a educacao

presencial.
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5. METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho é a pesquisa bibliografica em fontes
impressas e eletrbnicas. As buscas em material impresso sao realizadas de forma
manual, enquanto que nas fontes eletrbnicas sado utilizados mecanismos como
Scielo, Lilacs e Google Académico, preferindo, sempre que possivel, as fontes

primarias de autores consagrados em suas respectivas areas.

Visando uma pesquisa solidamente fundamentada, serdo analisadas as informacdes
do curso “Empreendedorismo do Saber”, realizado em novembro de 2009, em uma
parceria com a unidade de Ensino Médio e Técnico do Centro “Paula Souza”. A
escolha da pesquisa no formato de estudo de caso teve como intencdo aumentar a

compreensao do assunto.

Caracteriza-se este estudo, ainda, como sendo uma pesquisa descritiva, pelo fato de
descrever um determinado fato e é também uma pesquisa qualitativa, no sentido de
explorar e descrever as situacdes. Esse formato de abordagem tem como propdsito

explorar as experiéncias vivenciadas com o curso “Empreendedorismo do Saber”.



40

6. ANALISE DE DADOS

6.1 Comentarios iniciais

Tendo como parametros o que se observou neste trabalho em termos tedricos, sera
apresentado, em seguida, o curso Empreendedorismo do Saber, um curso criado
como exercicio em um modulo do curso de Design Instrucional, desenvolvido como
atividade para um grupo de alunos, com minha participacdo, dando enfoque no

layout, mesmo sendo minha formacéo estritamente técnica.

6.2 Empreendedorismo do Saber

Atualmente, percebe-se a cada dia a crescente necessidade de aprimoramento
profissional em todas as atividades. Na area da Educacgéo esse fato também ocorre,
com as caracteristicas proprias inerentes a esse campo. Os professores, de modo
geral, tém dificuldades em falar a mesma linguagem dos alunos, em salas
costumeiramente heterogéneas, com diferentes expectativas e necessidades, com

graus distintos de interesse.

Os avancos tecnologicos sdo constantes e, por isso, 0s professores tém de estar em
constante atualizacdo, recebendo uma grande quantidade de informacoes,

dificultando a compreenséao devido as intensas transformacdes. No caso do curso
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“‘Empreendedorismo do Saber”, este visava um publico adulto, interessado,
diferenciado e exigente, que possui uma linguagem propria de aprendizado, fato
relatado pelos principios da Andragogia. O foco desse curso foi atender as
necessidades dos alunos e preparar os professores para atendé-las, auxiliando em

sua capacidade empreendedora.

O publico-alvo desse exercicio consiste de professores de uma ampla faixa etaria
(25 a 50 anos), de ambos os sexos, com curso superior e formacdo em diversas
areas, pessoas que tém interesse em cultura e aprendizado. Todavia, como a
disponibilidade de tempo é escassa, pretendeu-se realizar o curso através de EaD,

gue consistiu em um forte atrativo para todos.

A utilizacao de tecnologia, porém, néo foi plena em fungéo das limitac6es do publico-
alvo em relacdo as habilidades com as ferramentas virtuais, 0 que exigiu um
acompanhamento presencial a cada quinzena, além de suporte por meio de chats e

atividades diversas no desenvolvimento do conteudo.

6.3 A escolha do Ambiente

Para essa atividade, foi selecionado como ambiente virtual de aprendizagem, o
Moodle? — um ambiente para criacéo, participacdo e administracdo de cursos na
web. O Moodle foi apresentado durante 0 curso e nos encontros presenciais,

desenvolvendo oficinas para explanar suas caracteristicas e permitir a exploragcao

2 Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Moodle) é um software livre, de apoio
a aprendizagem, executado num ambiente virtual. A expressdo designa ainda o Learning
Management System (Sistema de gestao da aprendizagem) em trabalho colaborativo baseado nesse
programa. Em linguagem coloquial, o verboto moodle descreve o0 processo de navegar
despretensiosamente por algo, enquanto fazem-se outras coisas ao mesmo tempo (Wikipédia, 2010).
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por parte dos alunos do curso Empreendedores do Saber, e que futuramente
poderdo utilizar como planejamento e design de ambientes virtuais de

aprendizagem.

Tendo em vista as possiveis dificuldades que os alunos podem encontrar durante o
desenvolvimento e suas atividades no curso, foi criada uma equipe de tutoria,
composta de profissionais ligados a areas da Educacéo para prestar 0 necessario

suporte pedagogico e técnico.

6.4 Equipe de Tutoria

Para atender a proposta do curso, idealizou-se a presenca de tutores simultaneos
para cada turma, que acompanhara os alunos durante o desenvolvimento das
atividades, orientando em suas realizacdes. Os tutores também seréo responsaveis

pelo processo de avaliagao da aprendizagem.

Durante o curso, o tutor fara a abertura e sintese das atividades, acompanhara a
evolucao das interacOes e as trocas de mensagens. Também procedera a mediagcao
pedagogica e intervira adequadamente no andamento do processo ensino-

aprendizagem sempre que isto for necessario.

O acompanhamento académico dos alunos terd como finalidade orienta-los durante
O curso e nos momentos presenciais. A articulacdo entre as disciplinas sera

responsabilidade da coordenacdo do curso, que também interage com a tutoria,
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principalmente durante a avaliacdo e na orientacdo dos alunos, em alguns casos, de

forma presencial.

Conta ainda com suporte técnico para solucionar duavidas e dificuldades dos
participantes quanto ao uso do ambiente virtual de aprendizagem e em relacdo as
tecnologias e programas utilizados nas interacdes. Na figura abaixo, apresenta-se a

equipe de tutores, coordenacéo, suporte técnico e suporte pedagogico:

Figura 1 — Equipe de Tutoria

Fonte: Elaboracéao prépria

Pretende-se que a Equipe de Tutoria permita agilidade no desenvolvimento do
curso. E importante destacar que todos os membros da equipe tém participacio

ativa em todas as fases do curso Estabeleceu-se a equipe com a seguinte formacao:

— Ana Paula: suporte pedagogico e empreendedorismo;
— Beatriz: suporte técnico e configuracdo do ambiente virtual;
— Cibele: suporte pedagdgico e andragogia;

— Daniela: suporte técnico e administracdo dos usuarios no ambiente virtual.
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Foi estabelecida essa divisdo visando assegurar facilidade na execucdo e

desenvolvimento do curso.

6.5 Metodologia do Curso

A metodologia estabelecida para o curso privilegia a construgcdo coletiva de

conhecimentos, priorizando a interagcdo entre os participantes. O curso esta

organizado em gquatro médulos, sendo que cada um deles retrata areas tematicas

complementares, como se observa na tabela seguinte:

Tabela 2 — Divisao do curso em modulos

Moédulo

Descricdo

Modulo | — Introdutério

Compreende a aula inaugural composto por aula presencial
e parte on-line, no ambiente, cujo objetivo é ambientalizar o
cursista com o ambiente de educacao e despertar a
importancia do saber empreender

Médulo Il — Conceitos de
Empreendedorismo x

Aborda os conceitos de empreendedorismo e educacéao,
como a juncao dos dois maximiza o resultado do processo

Educacao de ensino aprendizado.
Maodulo Il — Conceitos de Andlise da nova realidade do ensino técnico, conhecimento
Andragogia e aplicacdo de conceitos andragdgicos no ensino técnico.

Médulo IV — Conclusao

Através de mesa redonda os cursistas expéem suas
experiéncias e pontos de vistas, apresentando também em
pequenos grupos os projetos construidos ao longo do curso
sobre educacao de adultos.

Fonte: Elaboracgéo prépria

6.5.1 Carga horaria

O curso tem duracdo de seis semanas, com dois encontros presenciais (10/11 e

27/11) de oito horas e uma dedica¢ao do aluno de cinco horas semanais, totalizando

30 horas.
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6.5.2 Avaliacéao

Os alunos desse curso sao avaliados através de analises dos materiais enviados ao
ambiente, na observacao direta da participacdo nas atividades propostas a distancia

€ Nos encontros presenciais.

6.5.3 Atividades

Foruns, Chats, desenvolvimento de dinamicas, criacdo de estratégias, utilizacdo de

jogos, simulacao de situacdes-problema, etc.

6.6 Layout

Com o avanco tecnolégico, tornou-se possivel criar modalidades de ensino néo-
presenciais que assegurem condi¢cdes de incluir uma significativa parcela da
populacdo adulta, sem condicbes de frequentar cursos presenciais por razdes
diversas. Isto representa atender as exigéncias dos individuos e da sociedade em
relacdo as novas demandas do mundo do trabalho, da comunicagdo e da
informagdo. A educagdo continuada é uma necessidade com meios viaveis de

realiza-la.

O curso “Empreendedorismo do Saber” foi concebido para fazer parte da educacéao
continuada, em que adultos interagem com ambientes virtuais de aprendizagem
para construir seu conhecimento em areas que Ihes sdo inéditas, emergindo de um

novo paradigma educacional que responde as mudancas econdmicas, politicas e
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sociais do mundo atual, no qual o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico exige
constante atualizacdo das pessoas. Mas as interacdes entre homem e ambientes
virtuais tém de contar com a linguagem escrita, com icones, sinais e simbolos, além

de outros elementos que tém como finalidade facilitar essas interacdes.

Nas figuras seguintes € possivel observar o layout do curso Empreendedorismo do

Saber, em que as interacfes sao auxiliadas por textos explicativos, vinculos de

hipertexto, icones, figuras, simbolos, etc.

Figura 2 — Layout do Médulo |

\J

Médulo I - Introdutoério
(10/11a15/11)

ATEN(;AO!! Neste Mdédulo Introdutério, na aula presencial, vocés irdo desenvolver uma dindmica com o Lego,
onde irdo criar um ambiente. No Mddulo II, estudardo Empreendedorismo x Educacgdo e irdo continuar
montando o ambiente. No Médulo III, baseado nos casos de uso, vocés irdo criar uma situagdo problema ao
ambiente e utilizardo os conceitos de Empreendedorismo e Andragogia para a solugdo do problema.

Agenda do Médulo Introdutério
Apresentacdo do Curso
Encontro Presencial - 10/11

w Atividades

g’;,\Tarefa - Atividade 1: Construcdo do Conhecimento Coletivo
%Tarefa - Atividade 2: Criando Material de Divulgacdo

2‘,{,‘ Forum 1: Quando vocé se viu empreendedor?

3{,_ Forum 2: Inclus3o Digital.

m’ Midiateca

) Formacdo de Docentes
@) Texto: Lenda I - O Culpado.

Fonte: Elaboracgéo prépria

O design instrucional idealizado para essa pagina apresenta diferenciacdo entre as

cores dos textos explicativos, estaticos (cor verde), e dos hipertextos, dinamicos, que
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possuem links (cor azul). Também sdo colocados icones em frente a cada
hipertexto, visando facilitar a compreensdo. No texto explicativo, ha ainda uma

palavra destacada com cor de fundo, para chamar a atencéo de quem a Ié.

Figura 3 —Layout do Maodulo I

\

Médulo II - Conceitos de Empreendedorismo x Educacdo
(16/11 3 19/11)

Aborda os conceitos de empreendedorismo e educacdo, como a juncdo dos dois maximiza o resultado do
processo de ensino aprendizado.

Agenda do Médulo 1I
Introducdo ao Mddulo II

t.‘
M Atividades

g’\/ Atividade 1 - Tarefa: Ser empreendedor
@ Leitura: Uma Historia Real
$> Atividade 2 - Tarefa: O incentivo faz a diferenca

" Midiateca

@ Fatores de empregabilidade para profissionais acima dos 40 anos de idade

E Empreendedorismo na escola publica: despertando competéncias, promovendo a esperanga!

Fonte: Elaboracéao prépria

Da mesma forma que a figura anterior, apresenta-se o layout do Modulo Il, com
cores diferenciadas entre textos estaticos e textos dindmicos (hipertexto). A

compreensao também é auxiliada por icones e figuras.

Os debates provocados pela utilizacdo da informatica pelos profissionais da
educagcdo até pouco tempo atras estava centrada na adesdo ou rejeicdo dessas
ferramentas para o processo ensino-aprendizagem. Superadas essas contendas, a
discusséo voltou-se para as transformacdes na natureza do ensino e da

aprendizagem, assim como para as relacbes do conhecimento com os atores do
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processo educativo — instrutores ou professores, e aprendizes ou alunos (FILATRO,

2003).

Figura 4 — Layout do Médulo 1l

\J

Modulo III - Conceitos de Andragogia
(20/11 a 23/11)

Andlise da nova realidade do ensino técnico, conhecimento e aplicacdo de conceitos andragdégicos no ensino
técnico.

Agenda do Mddulo III
Introducgdo ao Modulo 111

&)
. Atividades

_.,'& Atividade 1 - Férum: O Corpo Fala e Escuta
3‘(:_ Atividade 2 - Imagem Andragdaica
@ Atividade 3 - Tarefa: Aplicando os conceitos andragdgicos em seu ambiente.

Midiateca

ﬁ Andragogia
%) O corpo fala
@ Complementac3do de Leitura: Casos de Sucesso

Fonte: Elaboracao prépria

O design instrucional compreende todo o planejamento do curso Empreendedorismo
do Saber, desde o esbogo inicial, seu desenvolvimento e avaliacdo. Tudo isso
corresponde ao campo de pesquisa do design instrucional, como Filatro (2003, p.

32) afirma:

Compreender de que forma as tecnologias de informagdo e
comunicacdo contribuem para o aperfeicoamento do processo de
ensino-aprendizagem representa uma oportunidade de redescobrir a
natureza impar, insubstituivel e altamente criativa da educagéo no
processo de desenvolvimento humano e social. Esse é o campo de
pesquisa e atuacdo do design instrucional, entendido como o
planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo sistematica de
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métodos, técnicas e atividades de ensino para projetos educacionais
apoiados por tecnologias.

O layout das paginas que oferecem interacdo entre o ambiente virtual e o aprendiz,
sempre busca facilitar sua compreenséo e a construcao da aprendizagem, como se

observa nos trés exemplos anteriores e no seguinte.

Figura 5 — Layout do Médulo IV

\J

\ Moédulo IV - Conclusédo
(24/11 3 27/11)

Através de mesa redonda os cursistas expdem suas experiéncias e pontos de vistas, apresentando também em
pequenos grupos 0s projetos construidos ao longo do curso sobre educacdo de adultos .

Agenda do Médulo IV - Conclus3o
Encontro Presencial - dia 27/11

w Atividades

3"‘,_ Atividade 1 - Férum: Pontos Positivos e Negativos do Curso
& Atividade 2 - Tarefa: Auto Avaliacdo

©) Atividade 3 - Galeria: Vers3o Final do Projeto
‘\ )Midiateca

ﬂ Leitura Sugerida: Os processos de inovacdo em TIC s
Bibliografia

Fonte: Elaboracédo prépria

O desenvolvimento tecnolégico, principalmente informacdo e comunicacgéo,
principalmente da internet, tem acontecido cada vez mais iniciativas educacionais
gue envolvem as tecnologias de informacg&o, com alunos e professores lidando com

seus espacos e seu tempo conforme a disponibilidade de cada um.
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Isto fez com que se ampliasse o conceito de design instrucional. As transformacdes
gue decorrem da renovacao do interesse nha educacédo a distancia e no interesse da
educacao baseada na internet, fazem com que o design instrucional passe a ter um

novo status, como Filatro (2003, p. 33) destaca:

[...] o design instrucional passou a ser entendido como um processo
mais amplo. Envolve — além de planejar, preparar, projetar, produzir
e publicar textos, imagens, gréficos, sons e movimentos, simulacoes,
atividade e tarefas relacionadas a uma area de estudo — maior
personalizacdo dos estilos e ritmos individuais de aprendizagem,
adaptacdo as caracteristicas institucionais e regionais, atualizacéo a
partir de feedback constante, acesso a informacdes e experiéncias
externas a organizacdo de ensino, favorecendo ainda a comunicagéo
entre 0s agentes do processo (professores, alunos, equipe técnica e
pedagdgica) e o monitoramento eletrénico da construgéo individual e
coletiva de conhecimentos.

Diante de tudo que foi observado, destaca-se a crescente importancia da educacgéao
a distancia, o que permite adequar as pessoas a realidade do mundo atual. Isto foi
percebido na elaboracdo e no desenvolvimento do curso “Empreendedorismo do
Saber”, em que o entusiasmo dos participantes mostrou a importancia da educacéao
em ambientes virtuais. O design instrucional foi importante no sentido de planejar
todas as sequéncias das interacbes que vao resultar em construgcdo do

conhecimento.
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7. CONCLUSAO

Durante o curso de pés-graduacdo focado na formacdo de orientadores de
aprendizagem em Educacdo a Distancia ndo foram poucas as informacdes que se
destacaram. Entretanto, em um maddulo percebi a importancia do Design Instrucional
para essa modalidade de ensino, como elemento facilitador a construcdo do

conhecimento.

O ensino a distancia € uma opcao bastante interessante em um pais com tdo grande
extensao territorial como é o caso brasileiro. Atualmente, os computadores estao
presentes até nas mais remotas regides, assim como ha a possibilidade de acessar
as redes digitais em quase todo o territério nacional. Sendo assim, aulas em
ambientes virtuais pode ser uma opg¢ado capaz de atingir alunos em todos o0s

estados.

As novas tecnologias, cada vez mais desenvolvidas, permitem que acontecam aulas
virtuais que podem ser acessadas a qualquer momento, independentemente de
posicao geografica, eliminando as barreiras de tempo e de espacgo. A construcdo do
conhecimento torna-se possivel em ambientes virtuais de aprendizagem, como é o
caso dos micromundos de aprendizagem, nos quais a simulacdo da realidade

contribui bastante.
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Entretanto, a interface do computador com o aluno é algo muito importante, no
sentido de permitir a interacdo sem dificuldades. Para isso, o planejamento do
Design Instrucional é muito importante, pois é através do projeto do desenvolvimento
das aulas que o aluno vai conseguir construir seu conhecimento. E possivel afirmar
gue o Design Instrucional € um dos componentes mais importantes de um curso a
distancia em ambiente virtual, compreendendo esse planejamento como 0 projeto
global do curso, ndo somente 0s aspectos visuais, mas todas as acdes necessarias

para a aquisicao e a construcdo de determinado conhecimento.

Com os micromundos de aprendizagem, a possibilidade de simular a realidade pode
dar uma nocdo mais proxima do mundo real, de fatos ocorridos, de projecdes

futuras, de interacdes diversas, o que resulta em aquisicdo do conhecimento.

Na concepcgao do curso “Empreendedorismo do Saber” houve a preocupacido de
promover a interacdo de alunos adultos com ambientes virtuais de aprendizagem,
visando a construcao de conhecimentos de areas que Ihes eram desconhecidas. Foi
notado o entusiasmo dos participantes desses cursos, correspondendo as
expectativas do momento de seu planejamento. Nisso tudo, o Design Instrucional
constituiu o elemento primordial para estabelecer as sequéncias que permitiram a

aguisicao de conhecimento sob os aspectos construtivistas.
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